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de lunes a viernes 


TOP GAMES se compone de 15 
juegos para PC y CD ROM, de 
15 fascículos de aparición quin- 
cenal. Los fascículos pueden 


encuadernarse con las tapas 
que saldrán a la venta junto al 
fascículo 15. 
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E - Procesador 80486 33MHz. 
2Mbs de RAM y algún gestor de memori 
Tarjeta gráfica SVGA. 5 
“Tarjeta SoundBlaster o compatible. 


— NANO. 


Procesador 80386 o superior y 640Kb de 
RAM (al menos 590Kb libres). 
Tarjeta VGA.con.256 colores. 

Unidad de disco duro con 1Mb libre. 
Ratón compatible con Microsoft Mouse. 
CD-ROM y MSCDEX ver 2.0 o.superior. 
Sistema operativo MS-DOS 5 o superior. 


Procesador 80486 33MHz y 2Mb de RAM. 
Unidad de CD-ROM de doble velocidad. 
Tarjeta SoundBlaster o compatible. 


TERESA: 


EÁ 


2. deu padre, Además de una excep- 

" cional cocinera es una gran mujer. ). A 
' Siempre ha cuidado de ti, especial- 

- mente desde el día en que tus padres murieron. | 


do el caso del asesinato de tus pa- 

dies quedó sin resolver y montó un É == 
«despacho de investigador privado. Siempre te ha 
“apoyado y gracias-a él conseguiste superar com 
“éxito tu formación en la academia de policía y - 
Ao. e 


Haura y Skip daa E 


sae 


= 


a Laura durante tu primer día de 
., Bradford: Green aun- 
a qué no pudiste evitar qué antes pro- - 
pinara'a Skip, a 
nl EZ 
“Bradford: Greene implido 4 
Erro AA E 


- dela 


ERA 
de de alquiler de embarcaciones del. 
muelle. Es una persona afable y de 
buen carácter. Muy amigo de Skip. 


Nico Dillon: asesino de le tus pa= Sd 
des. Implicado junto a Stuatt Cóx. E 
ene obo delas armas del ejércio. 


Stuart'Cox: balde a ciudad, 
implicado en varios asuntos turbios. paa 
Ha entorpecido nurterosas investi- eE Sa 
gaciones. Implicado én el robo. de AA 
lay aer del ceci: Pe Ea 

“Kate Brittohard: exauvi de. 

¿Richard "Muñeco de Nieve" Cobb; E 
di 


el fincionamiento de una co- 

» “— misaría. Esta vez no vas para 

LE" ver cómo trabajan los profe- 
jor ahora 


úl Mas Te sientes tan ner- 
vioso que casi te confundes 


a calle dos veces. Tu estó- 


impreso: se trata de una or- 
den de busca y captura con- 
tra Forest Follet, relacionado 
con el robo de hace unos días 
de armamento automático 
de la armería que el ejército 
tiene en Strathmore. Ahora 
vas a la sala de revista donde 
te están esperando los que 
yan a ser tus compañeros. El 
sargento empieza a explicar 
las ordenes del día, haciendo 
hincapié en el robo de mate- 
rial militar que se produjo 
hace pocos días. Después te 
da la bienvenida y te presen- 


comportarte pero dejando h 


que el peso de la situación lo 
lleven profesionales con ex- 
E 


Sales de la comisaría, subes 
a tu moto y te diriges hacia el 
centro de la ciudad en donde 
se encuentra el bar de Tony. 


Todo está muy tranquilo así 
que optas por seguir patru- 
llando por otras zonas de la 
ciudad. Justo cuando vuelves 
a tu moto la radio emite un 
mensaje para ti. Una mujer y 
un niño están pidiendo auxi- 
lio en la entrada del muelle. 
Te diriges hacia allí, y al lle- 
gar, ves a una mujer, muy 
nerviosa y asustada, prote- 
giendo a un niño, de unos 
doce años, al que le han pe- 
gado varios golpes en la cara 
recientemente. Hablas con la 
mujer y después con el niño. 
Parece ser que un hombre 
está dándole una paliza a la * 
madre del niño. La situación 
parece peligrosa. Vuelves a 


tu moto y, usando la radio 


emites un 10-35 (el código 


la madre del niño en el inte- 
rior de uno de los yates que 
están anclados en el muelle. 


El yate se llama "Ola Futu- : 


ra". Justo entonces llega el 
refuerzo, Doug, un veterano 
que seguro sabe cómo llevar 
la situación. Sintiéndote mu- 
cho más tranquilo te diriges 
hacia el yate por el muelle, 
Subes al mismo usando una 
pequeña puerta que hay en 
uno de sus costados. En el in- 
terior pueden escucharse gri- 
tos y golpes pero Doug pare- 
ce estar pendiente de tus mo- 
vimientos así que, confiando 
en hacer lo correcto, desen- 
fundas tu arma y, golpeando 
la puerta de entrada, te iden- 
tificas como policía. No hay 
respuesta así que vuelves a 
identificarte y entras. Una 
Puerta se cierra de un porta- 
zo al fondo de la sala princi- 
pal del yate. Doug sigue 
dejándote el protagonismo a 
ti. Piensas que es su modo de 
enseñarte a hacer las cosas. 
Vuelves a golpear la puerta 
con la mano y entras en lo 
que parece ser el dormitorio. 
Un tipo enorme sujeta con 
fuerza a una mujer y la ame- 
maza con un revólver. Ella 
parece estar al borde de la 
histeria. El hombre tiene que 
ser el tal Bradford. 


La mujer, entre sollozos, te 
pide que la ayudes, pero 
Bradford grita para que no os 
acerquéis y amenaza con ma- 
tarla. Tú te mantienes firme 


Presta 


las ódernes de 
tus superiores o 
estarás perdido. 


con hacerle daño a la mujer. 
Doug hace algo que te deja 
helado: tira su arma y se rin- 
de. ¿Ésta es toda la ayuda 
que vas a tener? Se supone 
que era Doug el veterano... 
No puedes más. Te olvidas 
de los nervios y te encaras al 
hombretón gritándole que 
deje el arma. Esto parece sur- 
tir efecto porque el gran- 
dullón deja caer la pistola so- 
bre la cama y suelta a la mu- 
jer. Mientras tú esposas a 
Bradford y le cacheas, Doug 
parece recobrar el sentido” 
común. Encuentras una na- 
vaja y un carnet. Hablas con 


Doug y, después de regañar- 


En ciertas 
ocasiones 
tienes que 
arriesgarte 
un poco. 


— 


"le por el error que ha cometi- 


do, le pides que se lleve al 
sospechoso a la cárcel. Ahora 
puedes coger la pistola que 
está en la cama. 


Hablas con la mujer que ya 
parece mucho más calmada. 
Tu trabajo aquí ya ha termi- 
nado, sales del yate y te diri- 
ges hacia la salida de los 
muelles. Allí ves un arcón ro- 
jo con material anti-incen- 
dios. Te pica la curiosidad así 
que lo abres y encuentras un | 
garfio en su interior, Vuelves | 
a tu moto y te diriges hacia la | 
cárcel donde hablas un rato | 
con la nueva recepcionista. | 
Parece muy simpática y muy 
mordaz. Esa charla es justo lo | 
que necesitabas para olvidar | 
por completo los nervios del | 
día, Entras en la cárcel y co- | 
ges uno de los impresos del 
estante al lado de la ventani- 
lla de recogida, Lo rellenas 
usando los datos del carnet 
del sospechoso y se lo entre- 
gas al oficial de la ventanilla. 
Éste te devolverá una copia 
sellada del formulario y tus | 
esposas. Sales de la cárcel y te E 
diriges a la comisaría, Debes 
entregar el revolver y la na- PF 
vaja al oficial de la sala de re- 
cogida de pruebas y colocar 1 
la copia del formulario de en- E 
carcelamiento en el buzón de 
tu sargento (el que está más E 
arriba y a la izquierda, justo 
al lado de la puerta de la sala 


duciendo temerariamente y 
con exceso de velocidad por 
lo que les haces señas para 
que se detengan. Mientras 


del coche aprovechas para 
¡pedir refuerzos por la radio 
ide tu moto. Llega Doug 
cuando empiezas a hablar 


¡no tienen nada que ocultar, 


ambos 


el formulario con los datos 


de encarcelamiento en el 
buzón del sargento. Como ya 
es la hora te pones tus ropas 
de civil y tras recoger tu mo- 
tocicleta (en el exterior de la 
comisaría, a la derecha del 
aparcamiento oficial) te diri- 
ges a la casa de tu abuela. 


Al llegar te sientes muy 
cansado, pero también muy 
orgulloso de tu comporta- 
miento. No has cometido 
ningún error y has resuelto 
bien dos situaciones difíciles. 
Lo único que deseas ahora es 
cenar algo, charlar un rato 
con tu querida abuela y reti- 
rarte temprano a dormir, pe- 
ro tu abuela tiene otros pla- 
nes para ti. Llamaron de la 
oficina del Servicio de Pro- 
tección de Menores poco an- 
tes de tu llegada y dijeron 
que tienen allí al chico al que 
ayudaste por la mañana y 
está muy nervioso por- 
que ha perdido su cromo fa- 
vorito cerca de los muelles. 
De nada te sirve discutir con 
tu abuela, es como si fuera 
completamente sorda a tus 


“playa. Desatas a tu perro y 


Jamison está con tu abuela. 


muelles. Al llegar, a 
l izquierda ves un 
cartel de anuncios y, 
pegado en él, una 
nota dirigida a Skip 
sobre el cromo per- 
dido. La nota está 
firmada por el 
señor Carter, el 
dueño de la tienda 
de alquiler de embarcaciones 
que está al final de los mue- 
lles. Una vez en la tienda le 
das la nota y él te da a cam- 
bio el cromo y, como regalo, 
un libro de cupones de alqui- 
ler de barcos de su propia 
tienda. Se lo agradeces y te 
diriges hacia la oficina de 


Skip su cromo después de ha- 
blar un momento con su ma- 
dre. Les invitas a cenar en la 
casa de tu abuela y ellos 


aceptan. 


Después de la cena les pro- 
pones dar eo por la 
dejas que Skip y él jueguen 
con Laura y después te acer- * 
cas a donde Skip.y tu perro 
jugando con el palo. 


sar al interior de la casa Lyle 


Fue compañero y amigo de 
tu padre desde sus tiempos 


con la idea de encontrar a sus 
asesinos y dedicó todo su 
tiempo a aquella investiga- 
ción y, cuando por fin el de- 
partamento cerró el caso, 
dejándolo sin solución, dimi- 
tió y se convirtió en investi- 
gador privado. Le debes el 
haber entrado en la academia 
de policía y él te ha enseñado 
cómo ser un buen policía. 


Laura y Skip deciden irse a 
casa y te quedas charlando 
con Lyle. Cuando él también 
decide irse tu abuela recuer- 
da, al haber estado hablando 
Skip de su colección de cro- 
mos de béisbol, que cuando 
una. Te la ha dejado en una 
caja de cartón en la habita- 


por clave de números. No re- 
cuerdas la clave pero, al fijar- 
te en el cuadro con los re- 
cuerdos de tu padre ves el 
¡número de su insignia de po- 
licía y al insertar ese número 
como clave la caja se abre. 
Contiene una moneda de 
plata, tu dólar de la suerte. 


Te sientas en el 
ordenador que 
perteneció a tu 
padre y, encen- 
diéndolo, ves que 
hay dos ficheros 
en el directorio 
raíz. Uno es una 


Jackie, tu madre, y el otro 
está protegido con un códi- 
go. No tienes ni idea de la 
clave para desencriptar ese fi- 
chero pero... tal vez... No 
estás seguro pero tecleas 
"JACKIE" y ya puedes abrir 
el fichero: contiene unos pla- 
nos y unas hojas de contabili- 
dad. Los imprimes en la vieja 
impresora matricial de tu pa- 
dre, arrastrando encima del 
fichero el icono de la impre- 
sora que está debajo. Apagas 
el ordenador y vuelves al 


de lo que os quiere contar el 
sargento, éste aparece y os =* 
comunica que el fiscal de la E 
ciudad ha retirado los cargos | 
contra Bradford Green y los [E 
dos matones que encerrasteis | 
ayer. Tras aclarar todos los |. 
detalles y calmar vuestro en- 
fado os recuerda que va a ha- 
ber una inspección dentro de 
diez minutos y que debéis 
prepararos. 


Cuando el sargento y Harri- ' 
son salen, coges tu arma re- 
glamentaria y la limpias con 
el kit de limpieza que hay 
justo debajo de los buzones 


en la fila. Te cuadras y, cuan- 
do el sargento te lo pide, le 


da de radio hace que te diri- 
jas hacia el Bikini Hut en 
ayuda de uno de tus com- 
pañeros. Al llegar hablas con 
¿y el oficial y éste te cuenta que 
ha detenido a un conductor 
en claro estado de ebriedad 
í pero que se niega a salir del 
BÉ coche e incluso a bajar la ven- 
tanilla. 


Le prat oficial si tie- 


que envías por fax a la policía 


"No te olvides 
de consultar a 
olic: s 


ot 


car la isla exacta sería como 
buscar una aguja en un pajar. 
Le enseñas ahora los planos y 
le cuentas cómo los has obte- 
nido y que el nombre de Ri- 
chard Cobb y las siglas S.C. 
aparecen en el fichero que 
tienes. Lyle te cuenta enton- 
ces que él y tu padre intenta- 
ron coger a Cobb en el bar de 
“Tony pero que no lo consi- 
-guieron y que, en su huida, 
Cobb dejó caer algo al suelo. 
Eso ocurrió unos días antes 
de que asesinaran a tus pa- 
dres. Se te ocurre que tal vez 
Cobb tenga antecedentes así 


por la ciudad un coche se sal- 
ta un semáforo y te atropella, 
Todo lo siguiente está muy 
confuso. Tienes idea de que 


alguien te recoge, que vas en - 


una ambulancia. Doctores 
examinándote. Á ratos no 
sientes nada y después un 
tremendo dolor en la pierna. [L_. 
Después todo se vuelve más 
claro y ves a tu abuela vi- 
sitándote en el hospital. Pa- 
rece que has sufrido un acci- 
dente, nada grave, solo 
tendrás que llevar una esca- 
yola unos cuantos días. Poco 
a poco te restableces y a los 
pocos días vuelves a casa. 
Tienes que guardar reposo 
un par de semanas para que 
la pierna quede bien. 


El microfilm 


Lyle te hace una visita para 
animarte a salir e incluso 
ayudarte con las nuevas 
pruebas. Mientras Lyle habla 
recuerdas la noche del asesi- 
nato, cómo escuchaste ruidos 
en la casa y avisaste a tu pa- 
dre. Lyle te devuelve a la re- 
alidad y tú prometes que irás 
a verle a su oficina. Ya por la 
tarde te animas y decides ir a 
ver a Lyle, pero antes tienes 
que pasar por la comisaría. 
Una vez allí entregas a Barry 


0 ya sabes, recorrer ciu 
2 dad puede convertirse en un 
auténtico infierno. En ocasiones per 
der unos minutos atravesando calles 
E bloqueadas por el tráfico puede tener 
consecuencias muy dramáticas. Por 


Ud AS E eso tienes la oportunidad de ir de un 

co de Nieve" ft Alia ugar a otro mediante un mapa. 

y q Siéntate en tu moto y pulsa "IGNI- 
Persona que puede E TION", aparecerá el plano de la ciu- 


algo más está justo a E dad. Mueve el cursor encima de los 
FÉ edificios hasta que encuentres el sk 
= tio al que quieres ir. Activa el cursor || 


Ty te dirigirás a él. 


REING 


po. Ahora ya con unos tipos 
duros y que, de ellos, sólo co- 
noce al "Comadreja”". Te 
apunta ese nombre en una 
servilleta de papel del bar y, 
al dártela, te dice que suele 
encontrársele en el 

E 


“blas con el encargado y le en- 


"Comadreja" trabaja allí, así 
que le llama, Cuando éste 
llega te das cuenta al instan- 
te: es Forest Follet, el que 
aparece en la orden de bús- 


Vas hacia allí con Lyle. Ha- 


> señas tu placa y la servilleta. 
Te dice que de hecho Forest 3 


tud y te cuenta que Cobb 
suele ir a dormir a una cara- 
vana aparcada cerca del Biki- 
ni Hut. Lyle arresta a Follet y 
se lo lleva al coche. Mientras, 
tú hablas con el encargado, 
por si Follet ha dejado algo 
que pueda ser de ayuda. 
Cuando el encargado regresa 
te da una llaye que parece 
pertenecer a Follet. Parecen 
las llaves de una caravana... 


Te vas al Bikini Hut y justo 
a su izquierda ves la caravana 


armario aquella noche, pu- 
diste ver claramente las botas 
de su asesino. Éstas eran 
aquellas botas. Temblando 
las observas con cuidado. Pa- 
rece que tiene un tacón fal- 
so... manipulas con los dedos | 
la bota y aparece un compar- 
timento oculto. Hay un pa- 
pel dentro... ¡es una lista de 


isla de Marble Head de los 
planos que había en el orde- 
nador de tu padre. Te diriges 
a la tienda de alquiler de bar- 
cos y allí, antes de entrar, ves 
tirada al lado de la puerta 
una red de pesca. Entras en 
¡la tienda y usando el libro de 
llcapones de alquiler que el 
señor Carter te dio le pides 


4 


y sacas una llave que te guar- 
das. Sales del yate y vuelves 
hacia la tienda de alquiler de 
barcos. A su lado está el bar- 
co que se alquila. Usas la lla- 
ve para encender el motor y 
sales del puerto. Te diriges 
hacia las islas cercanas y de- 
sembarcas en la playa más al 
Oeste. 


Justo al lado de la playa hay 
un arcón de madera. Al 
abrirlo ves una lata con com- 
bustible y unos trapos sucios. 
Caminas hacia el Este hasta 


rápido y entonces ds 
que tiene una colección de 


Hg monedas antiguas. Le en- 
o diran 


a dpi pe ic l 
llave. Observas por si hubie- 
ra algo de interés y te fijas 
¡que en la tierra del tiesto 
o dela 


tante es coger una prueba, 


pués la puerta. Todo | 
está muy oscuro pero al 
fondo (hacia la izquier- 


de fusibles y enciendes 

l luz. Ves que en la 
caja de fusibles hay 
dos tapas. Una de É 
ellas esconde un interruptor 
y la otra unos enchufes. 


Al lado de unos rollos de 
material aislante ves un ge- 
nerador... si tuvieras un ca- 
ble... Ves uno negro encima 
del elevador que hay en me- 
dio de la sala y lo enchufas, 
primero en la caja de fusibles, 
tras lo cual enciendes el inte- 
rruptor, y después en el ge- 
nerador, encendiéndolo a su 
vez. Una puerta oculta se 
abre. Entras por ella y ves 
que está llena de cajas alarga- 
das. Abres una y descubres 
que está llena de rifles de 
asalto de los usados por el 
ejército. ¡Aquí está el mate- 
rial robado! Ahora lo impor- 


uno de los rifles bastará, y 
dejar todo como estaba. Cie- 
e a Jato 


y te diriges con tu moto ha- 
cia la oficina de Lyle. Le en- 
tregas el fusil y éste te dice 
que ahora sí podrán hacer 
que la AFT se implique en el 
caso, pero que tardará un 


tiempo. Quedáis en ir de 
nuevo a la isla al día siguien- 
te. Has tenido un día de tra- 
bajo muy duro, así que deci- 
des irte a la casa de tu abue- 
la para descansar. 


Detener a Bradford 


Al día siguiente te diriges 
hacia el muelle para alquilar 
otro barco. Cuando sales de 
la tienda te está esperando 
Lyle. Juntos cogéis el barco y 
os dirigís hacia la isla. Antes 
de llegar veis el yate "Ola Fu- 
tura". Te acercas a él y Lyle 
sube a bordo. La puerta del 
yate está cerrada pero dentro 
se escuchan gritos que sin 
duda los emite el grandullón 
de Bradford. 


Buscas detrás de uno de los 


asientos y encuentras, en la 
bolsa de herramientas, un 
destornillador. Subes a bordo 


del yate y, justo al lado de la 
puerta, ves un armario metá- 


lico. Usas el destornillador 
para abrirlo y dentro encuen- 
tras una bengala. Subes por 
la escalerilla que hay al lado 
de la puerta del yate y tiras la 
ri 


Justo cuando vas a ir a es- 
posarle ves que este loco lle- 
va una granada en la mano y 
que le ha quitado el pasador 
del seguro. Hablas con Brad- 
ford hasta que se da cuenta 
de que no va a salir bien del 
asunto, momento en el que 
coloca de nuevo el seguro de 
la granada y se rinde. Le es- 
posas, le cacheas y coges la 
granada. Bajas al bote de al- 
quiler y arrancas el motor 
con las llaves. Le dices a Lyle 
que haga bajar a Bradford y, 
una vez juntos, te diriges ha- 
cia la isla. Andáis hacia la ca, 
sa pero, antes de llegar hay 


un hombre apostado detrás 


de una roca que empieza a 
disparar contra vosotros. Le 


arrojas la granada. Una vez 


ladrar. Tocas el silbato (usa el 
silbato en el perro) y éste se 
calma y entra en su caseta. 
Abres la verja y la puerta. 
Hay luz... hay alguien dentro 
del cuarto oculto. Te diriges 
hacia los fusibles y accionan- 


cender la puerta. 


Te sitúas enfrente de la 
puerta y le pides a Lyle que 
te cubra y que abra la puerta. 
Éste lo hace y entonces apa- 
rece un hombre con una pis- 
tola. Es Dillon, al que inme- 
diatamente reconoces como 
el asesino de tus padres. Ha- 
blas con él hasta que se rinde. 
Entonces sale por la puerta el 
fiscal Stuart Cox, que tam- 
bién está implicado en todo 
el asunto. Hablas con ellos 
hasta que no quieren decir 
nada más y entonces les atas 
usando el cordón eléctrico 
amarillo que está colgado: 
la puerta (recuerda que debes 
cerrar primero la puerta falsa 
O huirán y empezarán a dis- 
parar). Les cacheas y, tras en- 
contrarle a Nico una pistola, 
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PARA CUANDO TENGAS PROBLEMAS... 


Los ficheros CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT contienen los da- 
tos de la configuración del ordenador y son los responsables, 
en gran medida, de que un sistema funcione adecuadamente. 
En el primer fichero es necesario que se asegure de que tiene 
esta linea presente: FILES=20 o un número superior, pero no in- 
ferior, pues puede tener problemas con los programas que ne- 
cesitan tener abiertos varios ficheros a la vez. Si dispone de un 
sistema operativo (SO en adelante) MS-DOS 5.0 o superior y 
posee un ordenador AT 286 o superior asegúrese de tener estas 
líneas DEVICE=CADOS1HIMEM.SYS y DOS=HIGH (se supone 
que los comandos externos del SO están ubicados en el direc- 
torio llamado DOS, si bien puede ser que tanto éste como otro 
controlador lo cargue desde el directorio WINDOWS). Si dis- 
pone del SO indicado anteriormente y un AT386 o superiorcom- 
pruebe si existen estas lineas: DEVICE=CADOSVEMM386.EXE 
1024 RAM y DOS=UMB. Este controlador permite emular memo- 
ria expandida (EMS) a partir de la memoria extendida (XMS) y 
además permite ubicar otros controladores en la memoria deno- 
minada superior que está comprendida entre los 640Kb y los 
1024Kb, es decir 384Kb de espacio en RAM pero que en gran 
parte es utilizado por el DOS y 64Kb para operar con la memoria 
extendida. En el caso anterior se ha supuesto que necesita 1Mb 
de memoria expandida (1024). Si necesita más o menos basta 
con sustituir el 1024 por el valor correoto. Si no necesita memo- 
ria expandida o si su sistema sólo posee 1Mb de memoria total 
puede sustituir RAM por NOEMS y podrá disponer de 64Kb más 
en la memoria superior. Para cargar controladores en memoria 
superior basta con sustituir DEVICE por DEVICEHIGH y en el fi- 
chero AUTOEXEC.BAT intercalar LOADHIGH o LH a los controla- 
dores existentes. Por ejemplo: KEYB SP, CADOSIKEY- 
BOARD.SYS se convertiría en LH KEYB SP,CCADOS1... Si dis- 
pone además del SO MS-DOS 6.0 puede añadir a la línea del 
EMM386.EXE el parámetro HIGHSCAN, sin tener que indicar el 
número de Kb (según el ejemplo, 1024), pues este gestor se en- 
cargará de ofrecer memoria XMS o EMS según se necesite: 
también puede usar el programa MEMMAKER para optimizar la 
configuración. 

Si no desea cambiar la configuración de arranque de su disco 
duro sí puede, sin embargo, hacer un disquete de arranque lim- 
pio, es decir con lo imprescindible para funcionar con los pro- 
gramas de juegos. Necesitará dar formato a un disco virgen u 
otro cuyo contenido puede prescindir de él en la unidad A. 
Teclee FORMAT A: /S «ENTER» 


Copie los ficheros CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT del disco 
duro a su disquete: 

COPY CAAUTOEXEC.BAT A: «ENTER» y COPY CACONFIG. 
SYS A: «ENTER» 

Edite los ficheros copiados en el disquete y asegúrese de 
tener las líneas anteriormente comentadas y eliminar las no 
necesarias. Puede usar el comando EDLIN o mejor EDIT 
ANMCONFIG.SYS y EDIT AMAUTOEXEC.BAT 


Ejemplo CONFIG.SYS con SO MS-DOS 5.0 o superior 
DEVICE=CADOS1HIMEM.SYS 

DOS=HIGH,UMB 

DEVICE=CADOS1EMM386.EXE 1024 RAM 

FILES=25 

BUFFERS=20 

Si tiene MS-DOS 6.0 o superior cambie la línea 3* por: 
DEVICE=CADOS1EMM386.EXE RAM HIGHSCAN 


Si además tiene activado el DBL.SPACE añada una 6% línea 
como se indica: 
DEVICEHIGH=DEVICE=CADOS1DBL.SPACE.SYS/ MOVE 


Si es usuario de un AT 286, la línea 3? no le será válida y no 
le servirá de nada usar DEVICEHIGH o LH pues el sistema los 
ignorará. 


Ejemplo AUTOEXEC.BAT con SO MS-DOS 5.0 o superior 


PROMPT $P$G 

PATH CADOS;CA 

SET TEMP=CADOS 

LH KEYB SP, CADOS1KEYBOARD.SYS 
LH CAMOUSEAMOUSE 


El AUTOEXEC.BAT indicado es meramente orientativo pues si 
no dispone de ratón, no necesita la línea 5% o bien tendrá que 
modificarla si su controlador de ratón se carga desde otro direc- 
torio nombre. Igualmente la línea 4? puede ser un poco diferente. 
Por último también debemos advertir de que si dispone de un 
duplicador de espacio de disco duro es muy probable que deba 
añadir su controlador en uno o en los dos ficheros, pero acor- 
dándose de usar DEVICEHIGH y LH para cargarlo en memoria 
superior. Los usuarios de AT 286 pueden tener problemas por 
no poder contar con este recurso y necesiten cargar el citado 
controlador que puede ocupar 40Kb de memoria RAM. 


FICHA POLICIAL 

Ryan: Doble homicidio 

14-6-83 

Situación del caso: sin resolver 
Fuente recomendada: Lyle Jamison 


Comentarios del oficial de la escena: 

Martes, 14 de Junio de 1983. y 
Aproximadamente a las 10:00 P.M. el Í 
teniente John Ryan y su mujer fueron . 
brutalmente asesinados en su domicilio. Interroga a los sospechosos mientras 
Las dos víctimas fueron declaradas muer- investigos los casos; 

tas en el mismo lugar del crimen, donde se 

les observaron múltiples heridas de bala. 

Por ahora no hay sospechosos. Los Ryan 

dejan un hijo: Jake. 


AHORA ES TU TURNO. 

Tú eres el policía Jake Ryan que acaba de 
ingresar en el cuerpo. Han pasado ya diez 
años desde el asesinato de tus padres que 
continua sin ser resuelto, aunque aún quedan 
algunos indicios por investigar. Ayudado por 
elicompañero de tu padre comienzas a reunir 
las piezas del rompecabezas. Aj hacerse cada 
vez más presentesos recuerdos del pasado, 
la fina línex entre la justicia y la venganza 
comienza a desagarecer. ¡Te forzará la ver- 
dad a desdeñar la justi 


Las situaciones de vida o muerte requieren 
una mano firme y una cabeza despejada. 


BLUE FORCE... es la única forma de averiguarlo. 
CARACTERISTICAS DEL JUEGO 


+ Gran calidad de las animaciones gracias al uso 
de personajes totalmente digitalizados. 
+ La extraordinaria rapidez del control del 
juego te da la velocidad necesaria para 
sobrevivir en situaciones de extremo 
peligro. 
Los procedimientos policiales reales te 
ayudarán en tu investigación. 
Los efectos de sonido digitalizados y la 
dinámica banda sonora original añaden. más 
emoción a la aventura. 
Acciones de la vida real: intriga; arrestos de 3 
sospechosos y tiroteos. 3 


e PIRATERIA. El fácil control del vehículo de rápi 
+ Desafiante, con un desarrollo multi-nivel. ps f o 
respuesta, te será de gran oyuda a la hora 


de patrullar por Jackson Beach 


Tienes que utilizar los procedimientos 
policiales más adecuados 
o pagar las consecuencias 


Nacido y criado: 
Kingsburg, California. 


En 1971 Jim se unió 

como cadete en la Academía de Patrullas de 

Carretera de California. Su carrera, que duró 

unos 15 años, llevó a Jim a patrullar desde el 

valle de San Fernando hasta Fresno. Las expe- 
retirado y diseñador de juegos riencias que tuvo y a las que sobrevivió duran- 
de ordenador más ves . te este periodo le han proporcionado las bases 

Jin Wai. de sus guiones. 


TSUNAMI MEDIA y BLUE FORCE son m s de Tsunami Media 
idos todos los derschos. O Ts 


